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Per caricare i programmi riavvolgete il nastro e date LOAD” ", per uscire dai giochi togliete
I'alimentazione e digitate nuovamente LOAD" ". Le cassette utilizzate per registrare i
programmi sono tutte di ottima qualita: assicuriamo comunque (rivolgetevi direttamente
alla redazione esclusivamente scrivendo) la sostituzione di eventuali cassette difettose.

Lo ZX Spectrum & un computer prodotto dalla Sinclair Research Ltd. (UK). E distribuito
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l I na grafica eccezionale per un
personaggio eccezionale: il

leggendario Robin Hood. Che,
come il suo mito vuole, compie le
sue gesta nella foresta della contea
di Nottingham. Lo sceriffo ha
emanato un proclama che annun-
cia un torneo fra i migliori arceri
d’Inghilterra: in premio, il vincito-
re avra onori, gloria, ed un’anti-
chissima freccia d’argento di in-
estimabile valore.

Eccoti dunque ad impersonare
Robin Hood il temerario, che par-
te tutto solo per andare a racco-
gliere la sfida dello sceriffo. Tu sai
che la freccia é stata nascosta nel-
la foresta e sai anche che, se riu-
scirai a trovarla, potrai sconfigge-
re qualsiasi nemico. La selva, con i
suoi bellissimi alberi fronzuti, &

e"“‘e

Per un robot ostinato, il cui
scopo € principalmente quello
di servire I'vomo, pensare ad una
vita in un mondo diverso nel quale
sarcbbe stato libero di fare tutto
quello « = voleva, fu un vero insuc-
cesso. L vsi il nostro povero robot
Socry; durante la Scuola Adde-
stramento Androidi e Robot
(SAAR), falli il test della memoria
(dimentico di alzarsi), falli il test
di intelligenza (dimentico il suo
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perd ricettacolo di stregoni corrot-
ti dai quali devi guardarti; non di-
menticare comunque che, se sei in
condizione di corromperli offrendo
loro qualcosa, essi non ti faranno
alcun male.

Gli stregoni hanno anche il po-

IL PIANETA
GENETICO (s«

nome) e fu squalificato dalla classe
quando, mentre tentava di grattar-
si il ginocchio, accidentalmente si
spense da solo.

11 perfido preside dei robot deci-
se di dare un’ultima possibilita a
Socry, in realta nella speranza di
abbandonarlo per sempre. Il no-
stro maldestro e sfortunatissimo
Socry fu spedito su un pianeta ar-
tificiale pescato su una vecchia
mappa stellare, chiamato il Piane-

ROBIN HOOD (s«

tere di presentarsi sotto mentite
spoglie: se li incontri ‘“‘travestiti”
da dolci fanciulle sappi che sarai
costretto ad una pausa e verrai
automaticamente riportato al qua-
dro adiacente. In questo caso, non
rientrare subito nello stesso scher-
mo!

Per difenderti nella foresta hai
la spada, I'arco e tre frecce incan-
tate con le quali non sfigurerai cer-
to al torneo. Ricorda di dare tre
borse di danaro per ogni arma per-
ché I'oro servira a sfamare i poveri
della contea dei quali sei il
paladino.

Terminato il caricamento, pre-
mi il tasto 2 ed apparira il me-
nu. Premendo 1 ridefinisci i con-
trolli della tastiera. Premi 0 per
partire.

ta Genetico. Creato da uno scien-
ziato pazzo, é considerato il piane-
ta piu terribile della galassia e
I'uomo non ha mai osato andarci.

Ora ¢ abitato da una moltitudi-
ne di “‘esperimenti genetici’’ creati
da questo scienziato folle prima di
impazzire completamente

Potra Socry sopravvivere agli
atroci pericoli di questo mondo? E
riuscira quindi a raggiungere la
promozione alla scuola SAAR fa-



cendo schiattare di rabbia il vec-
chio preside?

Gli esperimenti genetici del
pazzoide hanno trasformato il pia-
neta artificiale e bisogna eliminare
gli effetti. Il compito principale
sembrerebbe lo sterminio di un or-
ganismo progettato originaria-
mente per controllare il pianeta e
tenerlo in ordine. Il paesaggio ed i
suoi custodi non sembrano molto
pericolosi ma sono terribilmente
irrascibili; meritano quindi tutto
quello che farai contro di loro.

66 9 era una volta una bam-
bina chiamata Cappuc-
cetto Rosso...”” “Ma come!”, di-
ranno i maniaci degli arcade spa-
ziali, “‘niente terribili astronavi,
niente alieni-mangiauomini, niente
esplosioniz:megagalattiche?””.
.a volta ne: la trama di
~teneramente ispirata
alla celeberrima favola che per
tante notti ha cullato i nostri son-
ni. Il giocatore guida Cappuccetto

rv/o.
dodbi’

D’altra parte, pero, le creature co-
struite per aver cura del posto nel
quale risiede questo organismo so-
no molto pericolose e ti attacche-
ranno ad ogni pié sospinto. Fortu-
natamente perd, ognuna di loro ha
un punto debole nel quale puo es-
sere attaccata.

11 livello di energia di Socry si
puo tener d’occhio guardando I'e-
spressione della faccia in alto a si-
nistra dello schermo.

Prendi gli oggetti che ti saranno
utili; puoi prenderne fino a tre e li

Rosso nel bosco fino a farle rag-
giungere la nonna e portarle una
focaccia. La nostra bimbetta deve
guardarsi dal dare confidenza agli
estranei: streghe, gnomi, folletti,
puffi ed altri personaggi faranno di
tutto per indebolire Cappuccetto
Rosso e rubarle I'appetitoso far-
dello. La piccola, inoltre, non sa
nuotare . granché bene, cosi nel-
I’acqua si affatica moltissimo e
perde parecchia energia. E poi, le
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vedrai nei contenitori posti in bas-

so sulla sinistra dello schermo. Il

tuo primo compito & quello di eli-

minare tutti gli esseri del pianeta.

Buona fortuna (ne hai bisogno!).
Tasti:

Q/W/E/R/T = movimento \
alto/sinistra
Y/U/I/0/P = movimento /
alto/destra
A/S/D/F/G = movimento \

basso/sinistra

H/J/K/L/ENTER = movimento
\ basso/destra

ULTIMA FILA = prendi/lascia
oggetti e rialza Socry

Joystick: Kempston, Cursor, In-
terfaccia II.

Dulcis in fundo, una chicca per i
pigri: c’é una semplice routine che
permette di avere infinite vite du-
rante il gioco. Basta scrivere il
programma:

5 REM routine di Melesi Andrea
10 CLEAR 24799 : PRINT " IL
PIANETA GENETICO ~
20 LOAD "" CODE : LOAD "”
CODE : POKE 33219,0:
RANDOMIZE USR 24800

Ora esegui il programma met-
tendo il registratore in play all’ini-
zio del programma. La prima par-
te (il basic) non verra presa e le
due successive parti (code) si.
Quindi iniziera il mioco e le vite
che avrai saranno infinite!

(EER)
o (48K)
(lo26s di A. Broggi

si bagna la focaccia...!

Controlli: I'indicatore di ener-
gia, rappresentato in BRIGHT 1,
diventa BRIGHT 0 se la focaccia &
bagnata: tornando al punto di par-
tenza puoi prendere una p- ova fo-
caccia. Nel bosco, teatro i:questa
avventura animata, Cappuccetto
puo trovare pranzi appetitosi che
le serviranno a rigenerare le forze
perdute, e la mappa della zona.
Originariamente si poteva visua-
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lizzare la mappa (quando la si tro-
vava); noi pero, un po’ sadicamen-
te, per rendere le cose piu difficili
abbiamo eliminato la mappa dal
programma. Cosi non stupirti se,
premendo M, vedrai solo uno
schermo scuro: la mappa ce la
siamo fregata noi! Se proprio vai
in crisi e la vuoi, puoi chiedere la
stampata alla redazione, ma non
prima di due mesi dalla pubblica-
zione del programma (sarebbe
troppo facile, eh eh eh!).
Premendo il tasto E fai sparire e
ricompz-ire il controllo dell’ener-

o‘““e

MICRO
DOC (s

di M. & D. Felaco
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gia situato in basso a sinistra.
Premendo H, invece, puoi ricevere
un aiuto... sibillino. I tasti di con-
trollo del gioco sono ridefinibili
(ma non H, M ed E) ed ¢é possibile
giocare usando il joystick Kemp-
ston.

Quando sei al menu premi
SPACE per selezionare ed enter
per fissare la scelta.

Come con il basic, anche in lin-
guaggio macchina é possibile I'uti-
lizzo degli operatori logici. Gli
operatori logici dello Z80 sono
AND, OR, NOT, e XOR. Essi

compiono un confronto tra il regi-
stro A e I'operando, combinando i
bits uno per volta. Il funzionamen-
to di AND, OR e NOT e gia noto a
chi programma in basic, ed ¢ mol-
to semplice; la novita per essi ¢é in-
vece data dall’operatore XOR le
cui regole sono:

0XORO0=0
0XOR1=1
1XOR0=1

Il risultato dell’operazione viene
posto nel registro A, ed i flags di
zero e di segno vengono variati se-
condo questo risultato.

Vivi in questo gioco le disavven-
ture di uno scienziato malde-
stro che, dopo aver bevuto un pre-
parato chimico di sua invenzione,
si ritrova miniaturizzato, ridotto
alle dimensioni di un topolino. E
che topolino veloce! Utilizzando i
tasti Q, A, O, P rispettivamente
per andare in alto, in basso, a sini-
stra e a destra, puoi aiutare lo

sventurato Microdoc a procurarsi
le sostanze da miscelare per otte-
nere I’antidoto; le sostanze si tro-
vano nel laboratorio, rappresenta-
to graficamente da quattro scher-
mate ognuna delle quali riproduce
un quarto dello spazio nel quale
Microdoc si puo muovere. All’ini-
zio del gioco sei nella parte supe-
riore sinistra del laboratorio: per



spostarti nelle altre sezioni devi
raggiungere il limite dello schermo
che confina con esse (in questo ca-
so il limite inferiore & quello
destro).

Per raggiungere il tuo scopo de-
vi prima di tutto evitare il grosso
topo rompiscatole, trovare la scala
e spingerla fino al tavolo toccando-
la nella parte centrale opposta ai
gradini. Devi quindi girare la scala
nella direzione voluta e, per farlo,
devi toccarla nella parte bassa op-
posta ai gradini. Quando ci sarai
riuscito, avvicinati alla scala dalla
parte dei gradini, sali sul tavolo,
avvicinati alla tastiera del compu-
ter e prendi nota del numero stam-
pato sul video. Salta quindi giu dal
tavolo, gira la scala e spingila ver-
so la destra estrema del video. Ar-
rivato allo scaffale, accosta la sca-
la in corrispondenza della bottiglia

il cui numero era stato suggerito
dal computer, sali sulla scala e
prendi la bottiglia. Sempre evitan-
do il frenetico topo devi ora muo-
verti verso I’alto e, accostandoti da
sinistra, salire sul cassetto di de-
stra. Da questa posizione scegli il
momento opportuno per salire sul
primo ripiano evitando il bruco,
accostati da destra al cassetto di
sinistra e sali sull’ultimo ripiano.
Ora devi avvicinarti al bicchiere
situato sotto I’alambicco e versarvi
il contenuto della bottiglia, quindi
saltare sul pavimento e ripetere il
tutto per le altre bottiglie. Versato
I'ultimo ingrediente, I’antidoto sa-
ra pront. ed il microscienziato po-
tra finalmente tornare alle sue
normali dimensioni.

Tasti:
Q = alto
A = basso
O = sinistra
P = destra

Il programma é stato scritto in
basic e successivamente compilato
in linguaggio macchina da un ap-
posito programma. Sulla cassetta
e registrato in quattro blocchi suc-
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cessivi: il primo & I'immancabile
caricatore basic, il secondo é il
simpatico screen, mentre il terzo
ed il quarto blocco sono il pro-
gramma compilato ed il compila-
tore (start 59990, len 5546): la
presenza di quest’ultimo in memo-
ria & necessaria per far funzionare
il codice oggetto compilato.

Come puoi vedere dalla parte di
listato riprodotta e dai risultati ot-
tenuti con questo programma, &
possibile progettare dei giochi di
buon livello senza dover necessa-

riamente ricorrere alla diretta
programmazione in linguaggio
macchina. Per la grafica di questo
programma é stato usato un nuovo
set di caratteri privo di simboli
numerici o alfabetici: in caso di
BREAK (il programma non & pro-
tetto), prima di fare ogni altra co-
sa scrivi, senza guardare lo scher-

mo:
POKE 23606,0 : POKE 23607,60
e batti ENTER. In questo modo
potrai avere accesso al breve lista-
to del caricatore basic.

.
) T

S 70
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nomi delle note.

5) Accordi: il programma atten-
de Pinserimento della nota che
vuoi conoscere; in pratica € una
specie di libreria degli accordi con-
tenuti in memoria. Volendo ad
esempio conoscere I'accordo SI
maggiore, bisognera che tu scriva
SIMAG.

6) Fine: stampa i saluti e azzera
la memoria con (RANDOMIZE
USR 0).

La parte principale di questo
programma basic é la gestione dei
“DATA" (dalla linea 2000 alla li-
nea 2090) che contengono le in-
formazioni necessarie per la stam-
pa e l'esecuzione sonora di ogni
accordo. Le linee “DATA” vengo-
no lette con I'istruzione READ al-
la linea 520, le informazioni lette
vengono quindi trasferite nelle
stringhe A$, BS, e nelle variabili

eO“\P

<5

Per gli innamorati dell’astro-
nomia, ecco un programma
che riunisce i dati riguardanti ben
36 tra le piu importanti costella-
zioni osservabili alle nostre latitu-
dini durante tutto I'anno. Ogni co-
stellazione & disegnata con cura,
mantenendo le giuste proporzioni
di- distanza tra stella e stella e di
luminosita; inoltre ogni astro é co-
lorato secondo la classe spettrale
di appartenenza.

Per aiutare la comsultazione,
sulla sinistra dello sci=rmo & posta
una legenda nella quale sono indi-
cate la Magnitudine (luminosita) e
la classe spettrale (colore), il tutto
allietato da una colonna sonora a
due voci simulate. In questa fase
del programma sono possibili solo
due opzioni: premere il tasto C per
effettuare la copia dello schermo
su stampante o premere M per
tornare al menu ed effettuare la

8

200@ DATA

"159 EBBOBlaaleQQDUMHu
» J:E_J_-.- 13 9
g@gé”DHET 1§®9151’17161blbDDMIN
“0@4 DATA '169209001865@@860“6“
e',—al,-lé -9, b
"1602180 13091?@90u?‘
”@".-21,—13 -9, -1,

2984 DRTA '6800800018051909007+
, '@ ,-21,-13,-9,
c@BS CRTAH "1569000017é9006BDDMIH

7 el 15021702 1ls92z082",

l@ -3, =
a@@ﬁ DFI
oo

007

7")0‘}
~ G' 1~
--JU'I
'OGJ

*@" ,=-21;
numeriche N1, N2, N3, N4, N5,
N6. In AS vengono trasferiti i dati
delle coordinate necessarie per la
stampa dell’accordo ed il nome
dello stesso. In B$ vengono trasfe-
riti i dati riguardanti le coordinate
necessarie per la stampa del barré,

consultazione di un’altra costel-
lazione.

Il menu é di facile uso, in quanto
ad ogni simbolo alfanumerico é as-
sociata una costellazione, quindi

(\‘.\.'\.\.'\.'\.'\.xx’\.x\'\.xxxmx'\.'\'\.mx\xx“?

@,—15,

S. 150500901503193 12REBNH
g 15221 7@z21s@zzee2"

ATA 1?05130218050008!?58"1
> -16 ="

-20;‘ u-‘-"

’ ’

se I'accordo non ha il barré, B$ é
uguale a zero. Da N1 a N6 vengo-
no infine trasferiti i dati riguar-
danti I'accordo da suonare. A e
BS vengomo successivamente tra-
sformate in valori numerici alle li-
nee 530 e 555.

STARS SYSTEMS (s«

di L. Contoli

basta premere il tasto corrispon-
dente alla costellazione scelta per
veder quest’ultima apparire sullo
schermo. Un’ultima cosa: per di-
sattivare le colonne sonore é suffi-

«  PROCRAN
2 RiD . e Y aco "
21T P 4
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ciente premere un qualsiasi tasto.

La maggior parte di questo pro-
gramma e scritta in linguaggio
macchina ed é la parte dedicata al-
la visualizzazione delle costella-
zioni, del menu e della presenta-
zione. Essa contiene inoltre le rou-
tines per far suonare allo Spec-
trum le due bellissime colonne

e‘*“‘e

Fai un saltone indietro nel tem-
po e, in men che non si dica,
eccoti catapultato nell’eta dei di-
nosauri e dei capovolgimenti natu-
rali dagli effetti terrificanti. I mari
non stanno fermi un attimo, i vul-
cani eruttano come dannati...

Tu sei un cavernicolo e devi sal-
vare la tua donna dalle grinfie di
un dinosauro affamato che la tiene
prigioniera in una caverna. Per
giungervi, pero, devi superare bu-
che, burroni ed enormi macigni
che ti vengono incontro lungo la
salita. Devi inoltre evitare residui
di lava che piovono dal cielo, men-
tre il vulcano ¢ in piena eruzione.

Per scansare, saltare o schivare

somore a due voci simulate. La zo-
na in basic é dedicata per la mag-
gior parte a riconoscere gli inputs
da tastiera ed a richiamare le rela-
tive subroutines in linguaggio
macchina (linee 550 e segg.). Non
ti sara difficile ricavare da “‘Star
system’’ delle routines da utilizza-
re per personalizzare i tuoi pro-

gli ostacoli, hai a disposizione una
ruota, scolpita appositamente. Un
uccello preistorico ti dara una...
zampa a saltare le voragini, sul
fondo delle quali vi é lava bollente!

Prima di arrivare alla caverna
dovrai attraversare un fiume e solo
a questo punto sarai finalmente a
pochi metri dalla tua bella.

Premendo ‘P’ puoi selezionare il
tipo di manopola o i tasti.

grammi: ad esempio, alla linea 170
viene richiamata una subroutine
che esegue lo scrolling della parte
centrale del video di un pixel verso
I’alto. La routine viene richiamata
con RANDOMIZE USR 63050:
con un buon disassemblatore po-
trai scoprire la sua posizione in
memoria.

PREHISTORIA o

Premendo ‘S’ puoi fermare il
gioco (lo stesso tasto per ri-
prendere).

Premendo ‘D’ puoi eliminare il
rumore di fondo (lo stesso tasto
per riattivarlo).

Tasti:

W + ENTEZ = aumenta la veloci-
ta, che varia da 10 ad 80 Km. (Se
non vuoi schiantarti, tienti sui 40
Km!).

Q + ENTER
velocita

W = avanti

Q = tutto indietro

K = salto

M = per abbassarti
ENTER = comincia il gioco

= diminuisce la



WOODSTOCK (2

impatico uccelletto, il nostro
Woodstock, tutto sbatter d’ali
e buoni propositi di ordine. Si ¢
messo in testa di dare una sistema-
tina al bosco scacciando gli anima-
li che gli sono antipatici e intrup-
pando quelli che considera suoi
amici. Ed é con questi ultimi che il
nostro pennuto andra a fare una
sana mangiata per festeggiare.
L’inizio del gioco consiste in
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una simpatica prova di memoria.
Un buffissimo bruco mostrera una
serie di recipienti contenenti diver-
si prodotti: pochi secondi, quindi
Woodstock dovra ricordare in qua-
li barattoli sono state messe le co-
se e tu devi premere un tasto quan-
do luccelletto si sara fermato sul
barattolo che secondo te ¢ quello
giusto. Appena superato questo
stadio del gioco ti troverai nel bo-

6"‘“&

Povero Valvoman, il compito
che gli é stato affidato é dav-
vero pericoloso; aiutalo tu!

Devi riuscire a tenere sotto con-
trollo i bollitori della casa. Vicino
ad ognuno di essi si trovano una
valvola ed un manometro: quando
vedi che la pressione aumenta met-
ti Valvoman davanti alla valvola e
premi T. Per agire sui boiler che si
trovano al piano superiore usa la
scala. Per spostare quest’ultima
avvicinati ad essa e, premendo il
tasto T, spingila nella direzione
che desideri.

Nella parte alta dello schermo,
un indicatore di pressione generale

sco. Dei cartelli indicano le dire-
zioni nelle quali ti é consentito an-
dare, direzioni che a turno cam-
biano il colore. Premi un tasto
quando la direzione é quella che ti
interessa e ti muoverai in quel sen-
so. Troverai sul tuo cammino degli
animali buoni, utili a sconfiggerne
altri, cattivi, che devi scacciare e
che sicuramente riconoscerai.
Cerca di scoprire tu stesso come
fare... Una volta trovati tutti gli
amici e sconfitti tutti i nemici, tro-
va il luogo nel quale ¢ stato im-
bandito il banchetto e, quando lo
avrai trovato, sistema ogni anima-
le nella giusta posizione. Occhio al
colore! Ogni volta che premi un
tasto, I'animale lampeggiante va
nel posto che c’é in eccesso, per
permetterti di spostare tutti gli
animali e trovare loro la colloca-
zione giusta.

Il gioco funziona con un solo
comando, quindi tutti i tasti svol-
gono la stessa funzione; insomma,
basta premere un tasto qualsiasi.

VALVOMAN

(48K)

ti mantiene sempre aggiornato sul-
la pressione totale dei bollitori del-
la casa; tienilo costantemente sot-
to controllo perché una pressione
troppo alta farebbe esplodere
Iedificio.

Coraggio, ora tocca a te a cor-
rere per la casa!

Tasti:
Q = sinistra
W = destra
E = giu
R =su

T = presa scala e scarico valvola
O = musica accesa

H = musica spenta

S = restart



IL CAMIONISTA (s«

mmagina di possedere un ca-

mion, di lavorare per una ditta
di trasporti e di viaggiare nel traf-
fico cittadino attraversando molte
citta italiane.

Salta in cabina, trasporta la
merce richiesta per la giornata e
via con questo gioco unico di simu-
lazione/azione che ti vedra alla
guida di un camion che usa tutti i
controlli rivoluzionari perfetti per
un guidatore moderno. Il camion
da controllare € un autosnodato.

I tasti di controllo sono:

A = su / accelerare

Z = giu / decelerare

O = sinistra

P = destra

M = fuoco / cambio marce

Una volta caricato il program-
ma vedrai, nella parte alta dello
schermo (primo terzo di video), la
cabina di controllo.

Il volante é al centro insieme
agli indicatori di velocita, di car-
burante, dei danni subiti e del
tempo.

Premi fuoco ed apparira il menu
principale. Qui le scelte sono:

1 = guida

2 = larghezza camion
3 = pratica

4 = lista dei 10 record

= ridefinire i tasti

Destra e sinistra ti spostano (lu-
ce piu chiara) tra le opzioni.

Fuoco, invece, le selezionera.

Scegli il 3 e ti apparira un’altra
lista di opzioni:

1 = Strada libera

2 = Incrocio

3 = Posteggio

4 = Rotonda

5 = Stop (ritorno al menu
principale)

Questo ti permette di far prati-

ca di guida del camion e d’imprati-
chirti con le marce e lo sterzo.

Scegli un numero e premi fuoco
(1 & il piu facile, per chi non é an-
COra un asso).

Quando ritieni di potertela ca-
vare, premi S per uscire e tornare
al menu. Per guidare il camion,
parti sempre in prima ed innesta la
retromarcia solo quando sei fermo.

Con I’opzione 5 del secondo me-
nu torni al menu principale.

Scegli ora I’opzione 1 (guida) ed
il gioco iniziera.

Hai il compito di prendere in
consegna varie quantita di legna-
me, olio, carbone, frutta e verdura
dai venditori della citta.

Premi fuoco e fuoco ancora una
volta e vedrai la mappa della citta
sulla destra dello schermo (la posi-
zione di partenza é indicata con
una H mentre la tua posizione ap-
pare come un quadratino lam-
peggiante).

Sopra la mappa c’é un altro me-
nu con le opzioni:

1 = Start

2 = Telefonare

3 = Carico merce / carburante
4 = Scarico merce

5 = Pausa gioco

6 = Fine gioco (abbandono)

Scegli I’opzione 1 e vedrai il tuo
camion alla base di partenza.

Il problema ora é trovare i ven-
ditori dai quali ritirare la merce.

Metti la prima marcia ed esci
dalla base. Sei sulla strada. Ogni
volta che vuoi vedere la mappa
premi S.

Nota che, mentre vai, se esci un
po’ fuori strada I'indicatore dei
danni crescera: quando sara al
massimo il gioco terminera. Puoi
comunque riparare il tuo camion

nei garage sparsi nella citta.

Per trovare garage e venditori ti
sara utile I'opzione 2 (telefonare).
Infatti, se trovi un telefono sul tuo
percorso, con questa opzione puoi
chiedere dove sono fornitori e ga-
rage, che ti tornano utili anche per
i rifornimenti di benzina.

Quando trovi la merce premi S
(come al solito per avere il menu) e
scegli I’opzione 3 per caricarla. Ti
verra chiesto quante tonnellate
vuoi caricare (usa destra, sinistra e
fuoco). Nota che c’¢ un massimo di
carico in tonnellate che dipende
dalla larghezza del camion che hai
scelto nel primo menu.

In alto a sinistra vedrai la quan-
tita delle merci che hai preso e le
quantita totali che ti rimangono da
prendere per finire il gioco.

Quando hai caricato della mer-
ce devi tornare alla base di parten-
za e scaricare (opzione 4). Sappi
che, posteggiando in un garage
(spazio blu), il camion verra ripa-
rato ed il serbatoio del carburante
verra riempito.

In citta devi stare attento alle

p—
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strettoie ed anche alle rotonde. Ri-
corda che il limite di velocita ¢, in
citta, di 30 KM/H per i camion
come il tuo e che se lo superi rischi
una multa (attento quindi anche al-
le stazioni di polizia).

Le altre due opzioni del menu
sono:

Pausa = ferma I’orologio
Fine = serve per finire il gioco.

Alla fine del gioco il computer ti
dara un punteggio in base alla
merce trasportata, al tempo tra-
scorso, ai danni fatti al camion ed
alle ~ulte prese.

Nel menu principale (il primo)
I'opzione 2 serve per cambiare la
lunghezza al camion: piu grosso lo
prendi, pii merce contempora-
neamente riesci a portare, ma piu
difficile sara guidarlo. Sempre nel-
lo stesso menu I’opzione 4 fornisce
la lista dei primi 10 record e I’op-
zione 5 ti permette di ridefinire i
tasti.

1
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Sempre attuale, un classico di
ogni tempo, ecco riproposta
una nuova versione del bellissimo
gioco degli scacchi. Due parole
sulle opzioni offerte dal program-
ma. Opzioni dal menu principale:

1: per iniziare una nuova parti-
ta. Questo gioco non ha livelli di
difficolta predefiniti. Sei tu stesso
a scegliere il tempo che il compu-
ter dovra impiegare per rispondere
alle tue mosse. Alla domanda:
“Tempo ?”’ puoi rispondere con un
numero compreso tra 5 e 999,
dando cosi al computer il tempo in
secondi che la macchina dovra im-
piegare mediamente per muovere.
Se invece risponderai con M, il
computer impieghera un tempo

di S. Raffaele

Molti anni orsono, nella lon-
tana e sperduta terra della
speranza, viveva Krull, antico si-
gnore delle tenebre e degli inferi.
Krull era dotato di una potenza e
di una ricchezza impareggiabili.
Ora, dopo migliaia di anni, il te-
schio di Krull riposa ancora nel
Pozzo della Salvezza.

12

SUPER
SCACCHI

(48K)

KRULLMW)

mediamente uguale al tuo; con A
(seguito da un numero tra 5 e 999),
vorra dire che lo Spectrum non do-
vra impiegare piu di quel numero
di secondi per risponderti; con P
(seguito da 1,2,3,4), significhera
invece che vuoi far analizzare un
problema di scacco matto in 1,2,3
0 4 mosse al computer.

2: per analizzare le posizioni e
per preparare la scacchiera per un
problema. Usa: Z per svuotare la
scacchiera (clear); I per inizializ-
zare la scacchiera (init); X per
uscire da questa opzione.

3: per cambiare i colori della
scacchiera.

4: questa opzione ti mostra i
comandi che hai a disposizione du-

rante il gioco.

5: istruzioni per salvare il pro-
gramma su microdrive.

Durante il gioco compariranno
delle scritte sulla parte sinistra
dello schermo. Ecco il loro signifi-
cato:

forse: & la miglior mossa che lo
Spectrum ha trovato fino a questo
momento.

passi: fornisce un’indicazione
della profondita di analisi del
computer e precisamente di quanti
passi sta analizzando in avanti.

linee: mostra quante linee di
gioco (o strategie) il computer sta
analizzando per decidere la pros-
sima mossa.

Beh, ora... vinci la sfida!

Migliaia di Grakkens, giganti,
orchi ed orridi mostri, sono partiti
verso la Terra della Speranza:
chiunque verra in possesso del te-
schio diventera il padrone del
mondo!

In questa avventura devi aiutare
un abile Nuguggu a trovare le tre
antiche armi di Krull e, con la

mazza, distruggere il teschio dopo
avere gettato i tre oggetti nel poz-
zo. Per impartire istruzioni al
computer devi scrivere delle frasi
semplici del tipo VERBO + OG-
GETTO. Per spostarti nelle diver-
se direzioni (quando permesso),
devi scrivere semplicemente la let-
tera iniziale di uno dei punti cardi-



500@:

28as %E : ?i ;‘*‘ ;:EH 25 J‘:jj : Ovest, alle variabili n ed o viene
SPR2 IF ag="e" THEN GO TO e assegnato il valore 9999. Il valore
PR3 IF ag="o" THEN G0 TO o delle variabili viene testato quindi
Eggi EETLQ‘I ?; 4 THEN GO TO S1@9 in due diverse subroutines: la pri-
2 eaTaods At & TO B4 ma (in ordine cronologico), alla li-
HOPE IF Se="ehi TET e e e nea 9105 scrive sullo schermo i
punti cardinali che non hanno la

V rispettiva variabile = 9999 (quin-

i di, nel caso in esame, scrive SUD

e EST) che sono poi le direzioni pos-

— sibili in un dato luogo. La seconda

- subroutine (alla linea 5000) verifi-

ca il comando inserito; se il co-
mando e n (direzione Nord) od o
(direzione Ovest) le rispettive va-
riabili nel nostro caso valgono
sempre 9999 e quindi il program-
ma viene fatto proseguire dalla li-

IONE®

PUDI ﬁNCHPE IM @

nea 9999 che stampa: NON PUOI
ANDARE IN QUELLA DIRE-

=0 T ZIONE.

nali. Dopo ogni schermata grafica
devi premere un tasto per conti-
nuare la tua avventura.

Il programma ha la sua parte
principale scritta in basic ed affida
la gestione delle schermate grafi-
che ad un sottoprogramma scritto
in linguaggio macchina. Esami-
nando il listato puoi notare che
I’autore ha usato le variabili

s,n,e,0, come flags (= bandierine,
o indicatori) delle possibilita offer-
te nell’avventura di andare rispet-
tivamente a Sud, Nord, Est od
Ovest.

A seconda del punto dell'avven-
tura in cui ci si trova, a queste va-
riabili viene assegnato un diverso
valore: ad esempio, se da un luogo

non si puo andare a Nord e ad

di M. Morchio

(48K)

di accesso agli archivi di una ban-
ca facendoti trasferire sul conto
corrente personale ben due milioni

done informazioni, o interessanti
profitti. Questo & un game di logi-
ca, nel quale devi scoprire i codici

e sei un superpatito della te-
lematica, uno di quelli che con
il computer ci vogliono fare pro-
prio tutto, dalla spesa alla corri-

spondenza. Se sei di quelli stufi di 30'3@ EE ”R N

continuare a sentir parlare di te- it a3 BEN

lematica e modem solo sui giorna- 3g 28 1LET m ETUEN

li, di quelli che vogliono superare i ji0Q {: i XL

limiti del proprio computer caval- 2 3 %? I % '[' 5 =

cando sulle linee telefoniche fino 392@ FRI ng:l'l-gﬂ CFY: INK &:1¢:
ad arrivare in un lampo a migliaia FLA %H f " LA e
di chilometri di distanza, ecco fi- %‘33!& IF INKEY$:"' TEEN a0 T 4933
nalmente il gioco giusto. Con il tuo o = G :

Spectrum potrai giocare ad inse- ggf% IfIE-TI ﬁéi -yz( E 1% THEN 50 TO 99

rirti in qualsiasi archivio ricavan-
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di dollari. Ti aggirerai in un mon-
do che anticipa quello prossimo
venturo; avrai molte agevolazioni,
per esempio un efficiente servizio
postale e degli amici fidati pronti a
sovvenzionarti ed aiutarti. La
struttura del gioco é ad albero ro-
vesciato e si snoda in molteplici
menu che danno accesso alle varie
funzioni. Potrai concederti un po’
di svago, cosa che oltretutto puo

Ecco un programmino che fara
esultare gli smanettoni di vi-
deogames ed i patiti di effetti spe-
ciali. Si tratta di una brevissima
routine in linguaggio macchina
(790 bytes in tutto) che puo esegui-
re lo scrolling di un pixel di una
finestra a piacere nelle quattro
direzioni.

Con questa routine é anche pos-
sibile, a scelta, avere il rientro dei
pixels dalla parte opposta della fi-
nestra dalla quale sono usciti (ef-
fetto wragaround).

L’altrettanto breve programma
basic serve per caricare in memo-
ria la routine in I/m (start
64741,len 790) e per dare una di-
mostrazione delle due diverse pos-
sibilita. Da questo stesso pro-
gramma, scritto in modo molto
chiaro, non sara difficile ricavare
gli esempi per comprendere meglio
'utilizzo della routine in I/m.

I parametri per il funzionamen-
to della routine di scroll devono es-

FOle Z2AFEBEFF i,
F&:13 EC4EBFODFF L
Fl»1> SAFFFF L
oz QS =
FE SECS I
EL SI2FEFC L
FC SEFE L
FL S23CFE L
FO .S F
FD ES F
Fozglh Bl L
FO2E HF ®
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essere ti torni anche utile... Ma
stai attento: potra essere piu diffi-
cile di quanto sembri a prima vi-
sta, per non dire del rischio conti-
nuo che corri di essere scoperto!

Il programma é scritto in basic
ed utilizza una routine in linguag-
gio macchina per cancellare solo
la parte centrale del video, senza
togliere la visualizzazione dello
schermo monitor e dell’Hacker

PIX TO PIX

di G. Cesura

sere scritti in alcune locazioni di
memoria mediante I'istruzione ba-
sic POKE loc, val dove loc ¢ la
locazione di memoria e val il valo-
re da scrivere in essa:
65531 = coordinata X dell’ango-
lo superiore sinistro della fine-
stra in cui deve essere eseguito lo
scroll
65532 = coordinata Y dell’angolo
superiore sinistro della finestra
65533 = coordinata X dell’angolo
inferiore destro della finestra
65534 = coordinata Y dell’angolo
inferiore destro della finestra
65535 = tipo di scroll: 1 =scroll a
sinistra; 2 = scroll a destra; 3 =
scroll in basso; 4 = scroll in alto
64757 = effetto wraparound (0 =
SI; 1 = NO): quando contiene 1 si
ha un rientro dell'immagine dalla
parte opposta dalla quale é uscita.
Una volta inseriti i parametri, il
programma puo essere eseguito
con RANDOMIZE USR 64790. 1l
programma esegue lo scroll di un

hL,(FFFEi Fi: CESC

b, (FFF) F aF

a,iFFFF1} F CESC

ar,af’ F SF

4,05 F CBIC

(FCFEY , 3 F aF

a3 ,FE. F ad

IFEZCY .3 F B7
ik BC F ZarF 1
sh kL F 5S

} s C Fi HF
(- FC: CESC

computer set. La routine viene ri-
chiamata da basic alla linea 9550
ed ¢ presente in memoria a partire
dalla locazione 64000. Per rendere
il tutto un po’ piu realistico sareb-
be stato piu carino aggiungere una
routine che stampasse lentamente i
caratteri sul video in modo da si-
mulare la lentezza dei 300 baud di
una comunicazione asincrona tra-
mite modem.

(48K)

solo pixel per volta quindi, ad
esempio per spostare una finestra
video della posizione di un caratte-
re, & necessario inserire il richiamo
della routine in linguaggio mac-
china in ciclo FOR ... NEXT da 0
a7:10 FOR n = 0 TO 7:RAN-
DOMIZE USR 64790:NEXT n

Il basic é lento; di conseguenza,
richiamando la routine da basic in
questo modo, sara lento anche lo
spostamento della finestra video.
Volendo uno spostamento un po’
piu veloce & possibile aggiungere la
seguente routine in assembler che
a sua volta richiama (piu veloce-
mente) la routine di scroll:

10 LD B,pix

20 loop PUSH BC
30 CALL 64790
40 POP BC

50 DJNZ loop
60 RET

Il valore pix caricato nel regi-
stro B ¢ il numero di pixels dello
spostamento della finestra.
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INCHIESTA LETTORI

LOAD’N'RUN 1986

1 tuo consiglio puo esserci molto utile perché Load'n’Run sia sempre piu
rispondente ai tuoi gusti, alle tue aspettative, ai tuoi desideri. Compila con
sincerita il questionario e spediscilo (corredato del tuo nome ed indirizzo solo
se vuoi) a Load’n’Run, c.so Vitt. Emanuele 15, 20122 Milano.

Grazie!

Ciao, quanti anni hai?

Dove vivi?
O nord O centro O sud
O citta O provincia

Studi o lavori?

Da quanto tempo leggi Load’n’Run?

Lo compri sempre?
O sl O NO

Se no, come mai?

Compri altre riviste su cassetta per Spectrum?
O si 0O NO
Se si, quali?

Quali invece non ti sono piaciuti proprio?

Ti interessano le recensioni dei giochi fa-
mosi prodotti dalle grandi case per lo
Spectrum?
O sl O NO

Ti interesserebbe un corso di Linguaggio
Macchina?
o sl O NO

Hai mai provato ad inventare un program-
ma tutto tuo?
O si O NO

Indica tre programmi che vorresti vedere
presto pubblicati sulla rivista

Quali programmi preferisci?

O arcade O avventure [ musicali
[ simulazione [ utility O sport
_ altro

Indica qualche programma di Load che ti
piaciuto particolarmente

Ritieni utili i commenti ai listati dei pro-
grammi pubblicati?
O sl 0O NO

Cosa manca secondo te su Load’n’'Run?

Ti piace partecipare ai concorsi con premi?
O sl O NO

Hai altri hobby oltre al computer? Quali?

Hai intenzione di comprare un altro compu-
ter o di sostituire il tuo Spectrum?
o sl O NO

Se si, con quale macchina?

Qual é la tua critica piu feroce a Load’'n’Run?

£,
E il miglior complimento? 3
85

S\

Hai qualche suggerimento da darci?

Hai problemi di caricamento con le cas-

Se dovessi dare un voto di merito a0 a 10

sette? alla rivista, che voto daresti?
0 si O NO

SCR|V| QUI NOME COGNOME

IL TUO NOME

(solosevuoi) via_ __ CITTA

(invia una fotocopia se non vuoi ritagliare)
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